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ABSTRACT 
Artificial Intelligent Content is one cause that can affect the course of the 
game as a whole. Seeing the monotony of artificial intelligence in the majority of 
the game make the player become saturated so that researchers propose to make a 
research on the intelligent to be more similar to human behavior. This research 
aims to generate AI agent as a role that can adapt to perform learning in offered 
environment. Test study on agent obtained using learning reinforcement learning 
(RL) by the method of Q-Learning and Sarsa. To see how well the performance 
obtained by learning, researchers tried to compare it to learning Neural Network 
(NN). Learning itself is provided by the variation Environtment arena as the agent 
who will be learning. Results showed RL is able to provide the level of 
performance of up to 99% in comparison to the maximum point of learning 
offered by NN with the point value of the maximum at 92% in an arena that is 
offered. With a diverse environment has to offer, all of which are given learning 
RL agent capable of achieving maximum points higher than a given agent NN 
learning. 
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ABSTRAK 
 
Konten Artificial Intelligent merupakan satu hal yang dapat mempengaruhi 
jalannya permainan secara keseluruhan. Melihatkepintaran buatan yang monoton 
pada sebagian besar permainan membuat pemain menjadi jenuh sehingga peneliti 
mengajukan untuk membuat penelitian mengenai kepintaran tersebut agar 
semakin mirip dengan tingkah laku manusia. Penelitian ini bertujuan untuk 
menghasilkan agent sebagai peran AI yang dapat beradaptasi melakukan 
pembelajaran dalam environment yang ditawarkan. Uji pembelajaran pada agent 
diperoleh  dengan  menggunakan  pembelajaran  reinforcement  learning(RL) 
dengan  metode  Q‐Learning  dan  Sarsa.  Untuk  dapat  melihat  seberapa  baik 
kinerja  yang  diperoleh  oleh  pembelajaran  tersebut,  peneliti  mencoba 
membandingkannya  dengan  pembelajaran  Neural  Network  (NN). 
Pembelajaran ini sendiri disediakan dengan adanya variasi arena sebagai 
environtment bagi agent yang akan diberikan pembelajaran.Hasil penelitian 
menunjukkan RL mampu memberikan tingkat kinerja hingga sampai 99% di titik 
maksimal dibandingkan dengan pembelajaran yang ditawarkan oleh NN dengan 
titik nilai maksimal di 92% pada suatu arena yang ditawarkan.Dengan beragam 
environment yang ditawarkan, semua agent yang diberikan pembelajaran RL 
mampu mencapai titik maksimal yang lebih tinggi dibandingkan dengan agent 
yang diberikan pembelajaran NN. 
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